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Bakaĺ̌ská práce popisuje mǒnosti vytv́̌eń aplikać virtuální reality v prosťed́ Unity 
pro zǎ́zeń Oculus Rift. V této práci jsou popsány tvorby dvou aplikací pro virtuální 
realitu. Jedna z aplikać je zam̌̌eń na v́uku s pomocí 360° kamery. Druhá aplikace je 
plň vymodelovań a interaktivń. Ǔivatel si zde m̊̌e vyzkoušet uchopov́ń 
a p̌eńšeń p̌edm̌t̊ a mnohé dalš́ funkce. V koněném zhodnoceń jsou popśny i dalš́ 
mǒnosti v́voje. 
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Technical University of Ostrava, Faculty of Mechanical Engineering, Department of 
Control Systems and Instrumentation, 2018, 42 p. Thesis head: Ing. Pavel Smutný, Ph.D. 
 
The bachelor thesis describes possibilities of creating applications in engine called Unity 
for Oculus Rift. This thesis explains the creation of two applications for Virtual reality. 
One of them is focused on education thanks to 360° camera. The second one is fully 
developed and interactive. The user can try to grab and carry items and many other 
features. Further development options are described in the final evaluation. 
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Seznam použitých značek 
 
AR –  Rozš́̌eń realita (Augmented reality) 
Asset Store – Obchod s p̌edm̌ty pro Unity 
Engine – J́dro pǒ́tǎové hry, databázového stroje nebo programu 
Headset – Helma k zobrazení Virtuální reality 
HMD – Projeǩń helma (Head mounted display) 
PS4 – Herní konzole Playstation 4 




Hlavním tématem bakaĺ̌ské pŕce je virtúlń realita a jej́ vyǔit́ ve vzďĺv́ń. 
Toto téma jsem si zvolil hlavň z toho d̊vodu, ̌ e se zajímám o moderní technologie a rád 
pozńv́m nové v̌ci a jsem ŕd, ̌e mohu vyǔ́t své znalosti o technologích v této 
oblasti. Téma virtúlń realita a jej́ vyǔit́ ve vzďĺv́ń mne velice nadchlo. Virtuální 
realita je v dnešń dob̌ jedńm z hlavních sm̌r̊, kam se sv̌t techniky posouv́ a otevírá 
se v ń velḱ budoucnost. Jedń se o realitu, kteŕ je um̌le vytvǒena a ̌lov̌k se do ń 
plň ponǒ́. Toto p̌ińš́ mnoho v́hod, které se daj́ vyǔ́t, a které bych rád popsal. Ve 
form̌ ǔeń a vzďĺv́ń se, d́v́ virtúlń realita ́plň nov́ rozhled a mǒnosti. V mé 
bakaĺ̌ské pŕci se budu zabývat nejrozš́̌eňjš́mi zǎ́zeními, která pro VR existují 
a také popisem, jak se dań zǎ́zeń poǔ́vaj́. Jako dalš́m bodem se budu zabývat 
vzďĺvaćmi aplikacemi pro jednotliv́ zǎ́zeń. Budu se snǎit co nejv́ce aplikać 
odzkoušet na vlastń k̊̌i. Pokuśm se popsat dostupné aplikace nejen pro vzďĺv́ní 
jednotlivce, ale i pro ǔeń se ve skupinách, nap̌́klad celé ť́dy. Získáním informací 
a zmapováním trhu si chci vytvǒit o dané problematice komplexní názor a dále se 
zab́val ̌ešeńm dané problematiky. Dalš́ bod, kteŕ budu popisovat, bude vývoj vlastní 
aplikace. Nejď́ve poṕšu mǒnosti v́voje a ńsledň vysv̌tĺm tvorbu vlastní aplikace. 
Soǔ́st́ mé bakaĺ̌ské pŕce budou dv̌ aplikace, které śm vytvǒ́m a jsou zam̌̌eny 
na vzďĺv́ń pomoć VR. Je velice obt́̌né dostat virtuální realitu na papír a popsat ji. 
Zkuśm tuto ť̌kou ́ lohu zpracovat a vlǒit aspǒ ṕr obŕzk̊ pro p̌edstavu, co virtúlń 
realita opravdu je a jaký má na nás obrovský dopad. Rád bych také zmínil vize do 
budoucna, co se této oblasti t́̌e a navrhnul sm̌r, kudy by výukové aplikace pro VR 
mohly sm̌̌ovat.   
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1 Rozdíly mezi virtuální a rozšíĜenou realitou a jejich zaĜízení 
Jako prvń je ťeba si ujasnit a p̌esň definovat, jaký je rozdíl mezi virtuální 
a rozš́̌enou realitou. Liš́ se totǐ v mnoha ohledech na v́konnost hardwaru, poǔit́ 
v praxi, programování atd. Tyto oblasti jsou s ńmi jǐ ňkolik let, ovšem ǎ nyń se 
zǎ́naj́ vyǔ́vat v širš́m m̌̌́tku na ́rovń komeřńho vyǔit́. Mnoho odborńk̊ vid́ 
v ťchto oblastech velkou budoucnost a sm̌r, kterým technologie budou nyń sm̌̌ovat 
a dále se rozvíjet.  
 
1.1 RozšíĜená realita 
Augmented reality zvań jako “AR“ ̌esky p̌elǒeno jako rozš́̌eń realita. Jedń 
se o technologii, kteŕ dopľuje rélń obraz v aktúlńm ̌ase. Pomoć r̊zńch zǎ́zeń, 
nap̌́klad mobilńho telefonu, m̊̌ete doplnit obraz reality o r̊zné informace t́kaj́ć se 
objektu. Zǎ́zeń źsḱv́ informace z kamery, kteŕ zajišťuje obraz a vyhodnocuje 
prosťed́. D́le pak z GPS, která získává informace o poloze, akcelerometru a kompasu, 
znameń to, ̌e nap̌́klad p̌i naḿ̌eń telefonu na budovu se v́m zobraź ńzev budovy, 
otev́rać doba, a r̊zné dalš́ informace. Obraz, který vkládáme do reality, m̊̌e b́t 
nap̌́klad text, staticḱ grafika, 3D video animace, apod. (Horyna 2017, Věěa 2016) 
 
 
Obrázek 1 Využití rozšířené reality (Horyna, 2017) 
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1.2 Virtuální realita 
Ńzev virtúlń realita je neǰasňji sklǒov́n, ovšem v literatǔe se m̊̌eme 
setkat i s pojmy um̌ĺ realita, kyberprostor ̌i prosťed́. Definic, jak popsat virtuální 
realitu najdeme nep̌eberné mnǒstv́. Nejv́stǐňji ji definuje Lanier: „pǒ́tǎem 
vytvǒené interaktivń trojrozm̌rné prosťedń, do ňhǒ se ̌lov̌k tot́lň ponǒ́.“ 
(Aukstakalnis, Blantner, 1994, s. 11). M̊̌eme vńmat zp̌tnou odezvu ve form̌ zvuk̊, 
vibrací, atd. V̌tšina ze soǔasńch zǎ́zeń pro virtúlń realitu vyǔ́v́ pro zobrazeń 
prosťed́ 3D bŕĺ. Jedń se také o nov́ zp̊sob ̌́zeń pǒ́tǎe bez poǔit́ kĺvesnice 
a myši. Budu se zabývat vnímáním prosťed́ pomoć ť́ nejd̊lěiťjš́ch smysl̊, kteŕmi 
jsou zrak, hmat a sluch. (Vǒeńlek 2016, Jeňo 2016) 
 
U virtuální reality existuje hned ňkolik znak̊, kteŕmi se vyznǎuje. 
• V rélném ̌ase m̊̌e ǔivatel reagovat na podňty, které na ňj p̊sob́.  
• Snaha o co nejrealistǐťjš́ vyǔit́ iluze v 3D prostoru.  
• M̊̌eme m̌nit prosťed́ virtúlń reality a volň se v ňm pohybovat. 
• Prosťed́ d́v́ zp̌tnou vazbu ǔivateli. 
 
Obrázek 2 Zařízení pro Virtuální realitu - Oculus Rift (Pita, 2017) 
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1.3 Komerční zaĜízení pro VR 
Na trhu existuj́ deśtky zǎ́zeń, které podporuj́ virtúlń realitu, ovšem bylo by 
skoro nemǒné popsat je všechny. Zam̌̌́m se proto na dostupń zǎ́zeń pro VR 
poǔ́vań pro komeřń vyǔit́. Poṕšu ňkolik nejlepš́ch a nejzńm̌jš́ch zǎ́zeń, 
které jsou p̌itom cenov̌ dostupné.  
1.3.1 Google Cardboard 
Jedná se o cenov̌ nejlevňjš́ variantu. Je to jednoduchá kartonová krabice, kterou 
si slǒ́me do tvaru bŕĺ. Jediné co poťebujeme, je chytrý telefon, kteŕ v̌tšina z nás 
nosí v kapse. Jednoduše na telefonu nastav́me VR aplikaci, hru nebo video a vlǒ́me do 
brýlí. Displej v telefonu se rozďĺ na dv̌ poloviny. Krabici si ńsledň stǎ́ jen p̌ilǒit 
k ǒ́m a sledovat. Telefon zaznamenává pohyby hlavy, taǩe kǎd́ pohyb zaznameń 
a umǒń v́m zp̌tnou vazbu. Ǒi si sice muś zvyknout na zm̌nu prosťed́ a po delš́m 
poǔ́v́ń z toho m̊̌e trochu bolet hlava, ale to hroź u kǎdého zǎ́zeń pro VR. Velkou 
výhodou je cenová dostupnost okolo 100 Ǩ. Také není poťeba p̌ipojovat ̌́dné dalš́ 
zǎ́zeń, kde prob́haj́ v́pǒty. Vše se odehrává v mobilńm telefonu. To znameń, ̌e 
nikde nevedou ̌́dné kabely a proto je zde mǒnost v̌tš́ volnosti pohybu. Vedle Google 
Cardboard existují skládací verze brýlí, které fungují na stejném principu. Takté̌ se 
vyŕb́ verze v r̊zńch plastových provedeních. (Alza.cz, 2018) 
 
Obrázek 3 Google cardboard (Alza, 2018) 
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1.3.2 HTC Vive 
Tento Head mounted display (HMD) od firmy HTC je mezi ǔivateli jedno 
z nejpoǔ́vaňjš́ch zǎ́zeń. Nejen díky skv̌lému designovém zpracov́ń, ale také pro 
jeho funǩnost. Uchycení na hlavu je uďĺno jinak ně u konkurence. Samotné brýle jsou 
vyrobeny z ̌erného, velice odolného plastu a kolem hlavy si je ǔivatel upevní pomocí 
specílńch popruh̊ na such́ zip. Po nasazeń bŕĺ ḿ ǔivatel k dispozici obrazovku 
s rozlišeńm 1080 x 1200 pixel̊ na kǎdé oko s obnovovací frekvencí 90 Hz. Soǔ́st́ 
headsetu jsou integrované senzory pohybu, kamera a vyṕnǎ s kontrolkou aktivity. 
Kamera sloǔ́ k p̌epnut́ na rélń obraz, kdy̌ se chcete ťeba nat́hnout pro pit́ 
a nechcete si sund́vat celé zǎ́zeń z hlavy. Sloǔ́ také k jemnému ohranǐeń prostoru. 
Kdy̌ se totǐ bĺ̌́te k vyznǎené hranici ve VR, zǎne se pozvolna objevovat skutěń 
realita, ať v́te, ̌e se bĺ̌́te k p̌eḱ̌ce. Ceĺ kabeĺ̌ a napojení k PC je vyvedena 
za hlavou v̌etň konektoru na p̌ipojeń sluch́tek. Na spodń straň bŕĺ je uḿsťn 
reguĺtor pro spŕvné nastaveń ohniska ̌ǒek p̌́mo pro ǔivatele. V obsahu balení se 
nachází i dv̌ źkladové stanice. Tyto statice jsou velice d̊lěité pro vymezeń herńho 
prostoru a uřeń polohy bŕĺ a ovĺdǎ̊. Mezi stanicemi emitují laserové paprsky, které 
vypľuj́ herń prostor. Ńsledň jsou paprsky zachyt́vány fotodiodami, které jsou 
na ovládǎ́ch ̌i headsetu. Poloha je tedy uřena ve vztahu k ťmto zdroj̊m sv̌tla. 
Stanice by m̌ly b́t postaveny v́še, ně je samotń hŕ̌ a p̌ipojeń k napájení. Také 
musí být uḿsťny do ́hlop̌́̌ńch roh̊ herńho prostoru a nastavené proti sob̌. 
Soǔ́st́ balení jsou i dva ovladǎe, do kǎdé ruky jeden. V ťchto ovládǎ́ch se také 
nachází senzory pohybu. Pro ovládání je na ovládǎi uḿsťn kruhov́ trackpad s dv̌ma 
tlǎ́tky Menu a Systém. Po straň je uḿsťno tlǎ́tko Grip a na spodń straň tlǎ́tko 
spoušť Trigger. Jako dalš́ komponenta v balení se nachází Link Box, který sloǔ́ 
k celkovému propojení s PC. Kabel, který propojuje headset s Link boxem je dlouhý 
4,5 m. Je tedy dobré jej umístit blízko herního prostoru, aby nedošlo k ̌́dnému 
poškozeń p̌i poǔ́v́ń. Dostávám se tak k dalš́ neméň d̊lěité ̌́sti a to je v́konné 
PC. Pro zajišťń hrań, poťebuje HTC Vive velice v́konń pǒ́tǎ, zejména je zde 
kladen d̊raz na výkonnou grafickou kartu. Cena zǎ́zeń s dv̌ma ovladǎi 




1.3.3 PlayStation VR 
Tyto brýle pro VR mají zvĺšť futuristický vzhled.  Pro jejich vyǔ́v́ń 
poťebujete PS4 kameru, kteŕ sńḿ pohyb hŕ̌e. Ovladǎ m̊̌ete vyǔ́t buď klasicḱ 
DUALSHOCK 4 nebo pro v̌tš́ pohyb a ź̌itek ze hry, pohybové ovladǎe PS Move, 
do kǎdé ruky jeden. V neposledń ̌aď samožejm̌ samotnou konzoli PS4. V porovnání 
s HTC vive ̌i Oculus Rift se jedń o nejlevňjš́ variantu. Samotné brýle mají v sob̌ 
zabudovaných gyroskop a akcelerometr. Také je na vňjš́ straň uḿsťno 9 LED diod, 
které jsou sńḿny pŕv̌ specílń PS kamerou. Obnovovací frekvence je 60 Hz ǎ 
120 Hz a zorń ́hel 100 stup̌̊. V zǎ́zeń je zabudov́n 5,7 palcový OLED displej 
s rozlišeńm 1920 x 1080 pixel̊. Zd́lo by se, ̌e toto rozlišeń je pro ̌lov̌ka dostǎuj́ć, 
jenom̌e se rozďluje pro kǎdé oko, tud́̌ se jedń o 960 x 1080 pixel̊ na jedno oko. 
Ńrǒńm ǔivatel̊m, zam̌̌eńm na detail nestǎ́ ani rozlišeń 2K. Cena setu se 
zǎ́zeńm, dv̌ma ovladǎi a kamerou je 8 990 Ǩ. (PlayStation VR 2017, Alza.cz 2018) 
1.3.4 Oculus Rift 
Samotń firma Oculus pať́ k pr̊kopńk̊m ve VR. Firma zǎ́nající jako startup, 
źskala neuv̌̌itelnou podporu a d́ky ń se zǎala VR propagovat v masovém m̌̌́tku 
a znamenala obrovsḱ pr̊lom v tomto odv̌tv́. V soǔasné dob̌ firmu vlastní spolěnost 
Facebook, která s ní má jisť velké plány.  
 Nyń se zam̌̌́m na samotný headset. Brýle jsou vyrobeny z tvrdé um̌lé hmoty 
a jsou olemovány látkou s pevnou a odolnou strukturou. P̌i nasazov́ń bŕĺ ḿ hŕ̌ 
na temeni hlavy plastovou ̌ ́st, kteŕ je p̌es hlavu spojena pevńm such́m zipem. Tímto 
je tato konstrukce spojena a nab́ź pevné zafixov́ń na hlav̌. P̌i spŕvném nastavení je 
zajišťna velice pevná fixace. Rozlišeń dvojice OLED displej̊ je 2160 x 1200 pixel̊, 
cǒ znameń 1080 x 1200 pixel̊ pro kǎdé oko. Obnovovać frekvence je 90 Hz. Oculus 
nabízí k headsetu vestav̌ń sluch́tka, kteŕ na prvń pohled p̊sob́ lacińm dojmem. 
Ovšem p̌i poǔ́v́ń se opak jev́ pravdou a sluch́tka jsou kvalitń a odbouŕvaj́ obavy 
je odmontovat a poǔ́vat sluch́tka vlastní. Veškeŕ kabeĺ̌ je odvedena za hlavou p̌́mo 
do PC. Soǔ́st́ baleń je i sńmǎ pohybu, kteŕ hŕ̌ uḿst́ p̌ed sebe do prostoru. Tento 
sńmǎ zachycuje pomocí infrǎerveńch LED, jak uḿsťń bŕĺ v prostoru, tak sm̌r 
pohledu. Pro jednoduché ovĺd́ń m̊̌e hŕ̌ poǔ́t ovladǎ pro Xbox One nebo nové 
Oculus Touch ovladǎe. V̌tšinu her a aplikać s Xbox ovladǎem ovĺd́ hŕ̌ v seď. 
Naopak s Oculus Touch ovladǎi se hŕ̌ dost́v́ do pozice ve stoje a źsḱv́ tak v̌tš́ 
prǒitek ze hry a pohybu v samotném prostoru. S tím p̌ib́v́ i druh́ sńmǎ pohybu pro 
lepš́ uřeń pohybu brýlí i ovládǎ̊. Uḿsťń pro dva senzory pohybu je v opǎńch 
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roźch ḿstnosti tak, aby se vźjemň viďly. P̌i instalaci je d̊lěité pomoć pr̊vodce 
vymezit hrací prostor. K tom posloǔ́ pŕv̌ Oculus Touch ovladǎe, kterými lze vymezit 
prostor pohybem nad místy, kde se hŕ̌ m̊̌e regulérň v místnosti pohybovat tak, aby 
nenarazil do okolńch p̌edm̌t̊. D́le jǐ samotń systém vyty̌́ nejlepš́ p̌esnou hrać 
plochu, ve které se ńsledň hŕ̌ m̊̌e pohybovat. Oculus Rift s dv̌ma ovladǎi 
a pohybovými senzory stojí 13 990 Ǩ. (Oculus Rift VR 2017, Alza.cz 2018) 
 
Tabulka 1 Srovnání zařízení pro VR 
Model Oculus Rift HTC Vive PS VR 
Rozlišení 2160 x 1200 p. 2160 x 1200 p. 1920 x 1080 p. 
Hmotnost 0,467 kg 0,549 kg 0,607 kg 
Obnovovací 





GPU: NVIDIA GeForce 
GTX 970 4GB / 
AMD R9 290 
CPU: Intel i5-4590 
RAM: 4GB 
GPU: NVIDIA 
GTX 970 / AMD 
R9 290  
CPU: Intel i5-4590 




2x Ovládǎ Oculus 
Touch 




2x Snímací stanice 
pohybu 
Headset 
2x Ovládǎ - PS 
Move 
PS Kamera 




2 VR aplikace pro výuku 
Aplikace pro VR se mohou vyǔ́vat na jakémkoliv zǎ́zeń, které jsem v́še popsal. 
Existuje mnoho aplikací pro mobilní telefony, které s kombinací s Google Cardboard 
posloǔ́ jako dokonaĺ ństroj pro v̌tšinu aplikać pro ǔeń. Na druhé straň existuj́ 
o ňco v́ce propracovaňjš́ aplikace, které firmy vyv́j́ pro uřité headsety. 
 Velkou v́hodou v́uky ve virtúlń realiť je samotń źjem studenta. Mnoho 
z nich jǐ v dnešń dob̌ nedoḱ̌e udřet pozornost a poslouchat vyǔuj́ćho celou 
hodinu. Mnohdy je také výklad pro studenta monotónní, neź̌ivń, ť̌ce pochopitelń 
a hlavň slǒiť p̌edstavitelń. Je povzbudivé, ̌e tady existuje skv̌ĺ ǔebń pom̊cka, 
kteŕ na mnoha škoĺch jǐ sloǔ́ k výuce. Jedná se o virtuální realitu. Existuje mnoho 
aplikací pro ǔeń, ať ǔ pro jednotlivce, tak pro celé ť́dy. P̌i vyǔ́v́ń VR funguje 
tzv. „wow efekt“. Celou ť́du to zaujme, protǒe se jedń o novou v̌c, kteŕ kǎdého 
nadchne a chce si ji zkusit. P̌i nasazeń bŕĺ pro VR zǎij́ studenti ́plň jiń typ v́uky. 
P̌enesou se nap̌́klad k pyramidám v Gíze nebo uvidí, jak funguj́ ̌́sti lidského ťla. 
(Vojťch, 2016) 
 V dalš́ ̌́sti poṕši nejzaj́mav̌jš́ aplikace pro ǔeń pomoć VR od r̊zńch 
v́voj́̌̊. Jedná se o aplikace na r̊zné typy zǎ́zeń a pro r̊znorod́ odv̌tv́.  
2.1 Expeditions 
Tato aplikace byla vyvinuta firmou Google. Jedná se o aplikaci, která se nachází na 
App Store ̌i Google Play. Jde jednoduše st́hnout do chytrého telefonu a vyǔ́vat 
nap̌́klad s Google Cardboard. Aplikace je hodň povedeń a ǔivatelsky p̌́v̌tiv́. 
Ǔivatel podniḱ r̊zné expedice nov́m prosťed́m, kde uvid́ nejen 3D obraz, ale také 
popisky k daným objekt̊m. Aplikace nab́ź r̊zné kategorie pro v́uku.  Pro p̌edstavu 
uvedu ňkolik kategorí.  
• Um̌ń a kultura 
• Krajiny 
• V̌da  
• P̌́roda 
• Dnešń Sv̌t 
• Kariéra 
Expedice m̊̌e ǔivatel proch́zet samostatň a pozńvat nové v̌ci. Ovšem je zde 
i skv̌ĺ funkce pr̊vodce. Kdy je v́ce zǎ́zeń p̌ipojeńch jako pozorovatelé a všechny 
je ̌́d́ pr̊vodce (vyǔuj́ć). Ten si m̊̌e vymyslet nap̌́klad na konci prezentace otázky 
a prov́ďt v́uku tak, jak mu vyhovuje. (Hod́l, 2017) 
 17 
 
Obrázek 4 Použití Google Cardboard s aplikací Expeditions při výuce (Google UK, 2016) 
2.2 Anatomyou 
Tato aplikace je priḿrň uřena pro studenty lékǎsḱch fakult p̌́padň źjemc̊ 
o anatomii. Pom̊̌e ǔivateli vniknout do ́ trob lidského ťla a pod́vat se na r̊zné funkce 
orǵn̊. V této aplikaci si m̊̌e ǔivatel proj́t nap̌́klad d́chać soustavou, tŕvić, ̌ilń, 
lymfatickou apod. P̌i spušťń prohĺdky se kamera pohybuje v p̌esň dané trajektorii 
a prochází celým ústrojím. Ǔivatel se m̊̌e ot́̌et ve kterémkoliv sm̌ru a spoušťt si 
informǎń popisky u jednotliv́ch orǵn̊. Ceĺ proces prohĺdky si m̊̌e zrychlit ̌i 
zpomalit nebo se podívat v náhledu, ve které ̌́sti ťla se zrovna nach́ź. Jedná se 
o aplikaci, kterou si ǔivatel m̊̌e st́hnout na sv̊j Smartphone na systémech Android ̌i 
iOS a pǒ́vat nap̌́klad pomoć Google Cardboard.  
 
Obrázek 5 Snímek z aplikace Anatomyou 
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2.3 Tilt Brush 
Toto je dalš́ skv̌la aplikace od firmy Google, kteŕ se v posledń dob̌ hodň 
zaj́ḿ virtúlń realitou a dǎ́ se j́ to. Byla vytvǒena s podporou zǎ́zeń Oculus Rift 
a HTC Vive. Aplikace nadchne sṕše um̌lecky zam̌̌enou skupinu lid́. V hojném pǒtu 
tuto aplikaci poǔ́vaj́ designé̌i a ńvrh́̌i pro své ńpady. Jedń se totǐ o prosťed́, kde 
ǔivatel kresĺ ve 3D prostoru cokoliv ho napadne. Na obrazovce je zobrazen panel 
nástroj̊, kteŕm m̊̌ete m̌nit poǔ́vané ństroje ̌i barvy. Aplikace nab́ź mǒnost 
verzi multiplayer. Znameń to, ̌e v́ce um̌lc̊ m̊̌e pracovat na jednom projektu 
ve stejném ̌ase a zapojit se do vytv́̌eń. Zaj́mavou ̌́st́ je také sd́leń projektu. 
Ǔivatel jej m̊̌e vyfotit z libovolného pohledu, který si vybere. Dokonce m̊̌e vytvǒit 
video s prohĺdkou jeho v́tvoru a podrobńm popisem a to ńsledň sd́let. S touto 
aplikací źsḱv́ studium um̌ń dalš́ rozm̌r a výuka s ń je mnohem źbavňjš́ a 
jednodušš́. (Ion, 2017) 
 
Obrázek 6 Ukázka aplikace Tilt Brush (Ion, 2017) 
2.4 Unimersiv 
Jedná se o firmu se stejnojmennou aplikací, která se na virtuální realitu dívá trochu 
jińm pohledem ně ostatń spolěnosti. Zab́v́ se p̌ev́̌ň aplikacemi pro v́uku 
ve školstv́, pop̌́paď školeńmi v r̊zńch odv̌tv́ch pro firmy. Web unimersiv.com byl 
zalǒen p̌ev́̌ň pro ǔitele a pedagogy, ktě́ hledají nové v́zvy a mǒnosti v́uky. 
Také pro v́voj́̌e, ktě́ chťj́ programovat aplikace pro vzďĺv́ń v r̊zńch oborech. 
P̌i zpoplatňń aplikace si Unimersiv jakǒto distributor bere 25% z v́ďlku. Hlavńm 
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motivem je vytvǒeń nového média v oblasti vzďĺv́ń. Publikuj́ ̌ĺnky se zam̌̌eńm 
na nové trendy v oblasti VR i ńvody pro nov́̌ky v této oblasti programování. 
Spolěnost vyd́v́ své aplikace pro Oculus Rift, HTC Vive, Google Cardboard atd. 
Jǐ nyń maj́ na svém konť mnoho povedeńch aplikać. Za zmínku jisť stoj́ prohĺdka 
dinosaur̊, potopeń lodi Titanic, ńvšťva mezińrodń stanice ve vesḿru, uḱzka 
antického Ř́ma a mnohé dalš́. Všechny tyto aplikace jsou zam̌̌ené na pozńv́ń 
nového prosťed́ a ǔeń. Spolěnost navazuje mnohé spolupŕce se školami v USA 
a Anglii. (Unimersiv 2015, Turek 2016) 
 
Obrázek 7 Prostředí aplikace Unimersiv 
Následující body této práce budou v̌nov́ny zhodnocení, zda je virtuální realita 
vhodń pro v́uku ̌i nikoli. Zhodnot́m plusy a ḿnusy tohoto odv̌tv́ s d̊razem 
na poǔit́ pŕv̌ Oculus Rift.  
2.5 Virtuální realita ve vzdČlávání 
 Virtuální realita je tady s ńmi jǐ ňkolik let, ovšem neń ješť dostatěň 
rozš́̌ena ve vzďĺv́ń. VR p̌ińš́ znǎné zjednodušeń ve v́uce v mnoha odv̌tv́ch. 
Za zmínku stoj́ jisť medićna a v́uka chirurg̊ ve virtúlńm operǎńm śle. D́ky HMD 
si budouć doktor m̊̌e simulovat r̊zné operace na virtúlńm pacientovi p̌edt́m, ně 
bude operovat na skutěném lidském ťle. V tomto odv̌tv́ je nejd̊lěiťjš́ vyǔit́ 
hmatových zǎ́zeń, které velice citliv̌ detekuj́ tlak. Bylo by dobré v tomto odv̌tv́ v̌dy 
vyḿšlet nové postupy ǔeń a zdokonalov́ń se. (Matisek, 2017) 
 Dalš́m velḱm odv̌tv́m vyǔit́ VR je letectvo, kde si budouć piloti mohou 
vyzkoušet své dovednosti a simulovat si r̊zné situace, které je mohou ve vzduchu potkat 
jako je nap̌́klad nep̌́znivé pǒaś, hroźć sŕ̌ka s druh́m letadlem a mnoho dalš́ch. 
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D́ky simuĺtor̊m je mǒné si vyzkoušet vzlet, p̌ist́ń, ztŕtu motoru a dalš́ krizové 
situace, které jsou velice nárǒné na lidskou psychiku a pilot se s nimi muś um̌t 
vypǒ́dat s klidnou hlavou a tyto situace vy̌ešit. D́ky technologii VR je simulov́ń letu 
daleko realistǐťjš́ a kv̊li tomu je na opravdové letadlo mnohem lépe pilot p̌ipraven. 
(Prosser, 2017) 
 Vhodný p̌́klad také d́v́ ńpravné zǎ́zeń v Americkém Coloradu. Zde jsou 
uḿsťni v̌zni, ktě́ jsou zav̌eni za m̌́̌emi p̌es 30 let a p̌ipravuj́ se na ńvrat 
do b̌̌ného ̌ivota. Pro tyto lidi je ńvrat neuv̌̌itelň slǒit́, neboť neznaj́ moderń 
technologie, jako jsou nap̌́klad pǒ́tǎ nebo mobilń telefon. V tomto zǎ́zeń ovšem 
existuje program, kteŕ poḿh́ v̌ž̊m s ńvratem do spolěnosti. Pomoć zǎ́zeń pro 
virtúlń realitu pozńvaj́ nejen moderń technologie, ale také simuluj́ b̌̌né situace, 
které je v ̌ivoť na svoboď mohou potkat. Jako p̌́klady zde m̊̌u uvést ǔeń pŕt si 
prádlo, nakupování v obchodech pomoć kreditń karty nebo vyh́b́ń se poty̌ek 
s jińmi lidmi, ktě́ jsou na ň agresivń. (Vice Media, 2017) 
 Virtuální realita v dnešń dob̌ zǎ́v́ p̌evratń bod, kdy se o ń zǎ́ń v́ce mluvit 
a lidé se o ni zajímají i d́ky cenov̌ dostupňjš́m zǎ́zeńm na trhu. D́ky v̌tš́mu pǒtu 
r̊zńch ̌ĺnk̊ a diskuź roste i potencíl VR. Mnoho analytik̊ douf́, ̌e tento r̊st 
pom̊̌e v̌tš́ integraci zǎ́zeń do škol a vzďĺvaćch institucí.   
2.6 Oculus ve vzdČlávání 
 Pro vyǔit́ Riftu ve vzďĺv́ń je ťeba si uv̌domit jeho silné, ale i slabé stránky. 
P̌i v́uce na škoĺch je ťeba si uv̌domit, ̌e Oculus stanovil v̌kovou hranici pro jeho 
bezpěné poǔ́v́ń nad 13 let. Ješť je velmi kŕtḱ doba a ḿlo v̌decḱch publikać na 
to, aby bylo mǒné vyvodit jednoznǎń źv̌r, jak ovliv̌uje VR a jednotliv́ zǎ́zeń 
jako Oculus Rift naše zdrav́. 
 Je mǒné popsat jeho silné stŕnky. Oculus po velkém komeřńm ́sp̌chu byl 
odkoupen firmou Facebook a to otev̌elo dalš́ mǒnosti. Integrace do velḱch firem 
a mǒnosti ǔeń se pomoć VR. Hlavńmi plusy p̌i poǔ́v́ń jsou interakce v reálném 
̌ase, vysoḱ ḿra zapamatov́ń si informać, zkušenost z pohledu prvń osoby, okam̌it́ 
zm̌na prosťed́, vysoḱ ḿra integrace. Člov̌k si pamatuje v́ce v̌ć, kdy̌ je śm 
prǒije, ně kdy̌ je nap̌́klad p̌ěte z kń̌ky. Oculus prezentuje obsah v rélném ̌ase 
s r̊zńmi prvky ǔeń. Co se t́̌e vylepšeń zǎ́zeń p̌ed konkurenć, stoj́ za zḿnku 
technické specifikace. Vyǔit́ OLED displeje s rozlišeńm 2160 x 1200 pixel̊ je mnohdy 
lepš́, ně p̌i poǔ́v́ń mobilńho telefonu s Google Cardboard. Ǔivatel je plň vt́hnut 
do prosťed́ a p̌enesen do centra ďń ud́losti s mǒnost́ interakce d́ky ovládǎ̊m. 
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Dnešń generace ďt́ je zńḿ jako generace, kteŕ si jednoduše osvoj́ nové technologie. 
Pro tuto generaci je tedy velice neńrǒné a źbavné zǎ́zeń poǔ́vat a klasicḱ v́uka 
ve školńch lavićch jim p̌ijde nudń a neź̌ivń.  
 Mezi slabé stŕnky Oculusu pať́ cena a vysoké hardwarové pǒadavky. Rift totǐ 
poťebuje v́konń pǒ́tǎ, jehǒ cena se také pǒ́t́ do desetitiśc̊. Jako dalš́ je ťeba 
zohlednit zdravotní rizika s poǔ́v́ńm HMD, kteŕ d́ky kŕtkosti poǔ́v́ń nejsou 
́plň p̌esň zńma. Dalš́m faktorem je poťeba uvést pohodlnost. Rift je navřen tak, 
aby byl co nejpohodlňjš́ a ǔivatelsky nejp̌́v̌tiv̌jš́. Je nutné uv́̌it, ̌e zǎ́zeń v́̌́ 
skoro p̊l kilogramu. P̌i dlouhodobém poǔ́v́ń jǐ m̊̌e b́t HMD nepohodlń. (Hunt, 
2017) 
 
Obrázek 8 Zařízení Oculus rift při používání (Hunt, 2017) 
 Dle mého ńzoru je ve VR a ǔeń se v tomto prosťed́ velḱ budoucnost. ̌koly 
a vzďĺvać instituce by m̌ly vkĺdat mnohem v́ce prosťedk̊ do ťchto nov́ch metod 
výuky. S ohledem na novou generaci ďt́ narozeńch po roce 2000, zvaných také 
„virtuální generace“, p̌ińš́ tato technologie dokonalé spojeń. P̌ińš́ to nejenom 
zlepšeń znalost́ samotńch ̌́k̊, ale také zjednodušeń pŕce pro ǔitele. Je smutń 
pravda, ̌e 90% obsahu aplikać pro Oculus Rift tvǒ́ hry. Ovšem ̌́m d́l v́ce sv̌tov́ch 
spolěnost́ se zaj́ḿ o problematiku studia ve VR, podporuje jej́ v́voj a tvǒ́ zńmé 
aplikace pro studium. Je proto ťeba zapojit mnohem v́ce škol a podporovat tento posun 
v celosv̌tovém m̌̌́tku, jak se o to snǎ́ nap̌́klad spolěnost Unimersiv.  
 22 
3 Tvorba vlastních aplikací - VR 
V této ̌́sti mé pŕce se budu zab́vat tvorbou vlastńch aplikać pro zǎ́zeń 
Oculus Rift. Na oficiálním webu pro developery jsou dostupń dv̌ v́vojov́ prosťed́ 
Unity 5 a Unreal Engine. Programy jsou si hodň podobné a oba jsou ǔivatelsky velmi 
p̌́v̌tivé. Pro svou pŕci jsem si vybral Unity 5, pro kteŕ existuje v́ce ńvod̊ a 
prakticḱch uḱzek. Poṕši program Unity, kteŕ sloǔ́ pro v́voj a tvorbu aplikací, jak 
pro v́še zḿňń headset, tak pro mnohé jiné systémy a zǎ́zeń. D́ky tomuto programu 
mohou developěi vyv́jet programy ̌i hry také na telefony s operǎńmi systémy 
Android, iOS a mnohé dalš́, nap̌́klad herń konzoli Xbox. Pokuśm se uḱzat, jak 
aplikace Unity vypad́, popsat jej́ źkladń vlastnosti a mǒnosti tvorby vlastńho 
virtúlńho prosťed́. Tato pŕce popisuje virtuální realitu, tud́̌ se v popisu aplikace 
zam̌̌́m na vývoj v 3D prosťed́ a integraci do Oculus Rift a jińch platforem 
podporující VR. Celá aplikace je v anglǐtiň.  
Ihned po spušťń aplikace se uḱ̌e ́vodń okno, kde se ǔivatel p̌ihĺś pod 
sv́m ́̌tem nebo se zaregistruje. Toto okno lze viďt na obŕzku ń̌e. Po rozkliknutí 
nového projektu si m̊̌e ǔivatel rozhodnout, kam se bude aplikace ukládat, zda bude 
programovat v 3D nebo 2D prosťed́ a jak se bude jeho nový projekt jmenovat. Po 
potvrzeń všech ńlěitost́ se otev̌e samotné v́vojové prosťed́, kde autor m̊̌e vyv́jet 
svou aplikaci nebo hru. Program Unity nabízí mnoho kurz̊ ǔeń pro zǎ́těńky 
i pokrǒilé, kde se ̌lov̌k m̊̌e naǔit, jak spŕvň poǔ́vat r̊zné ństroje a jak celkov̌ 
vytvǒit ňjakou hru. (Oculus/developers, 2018) 
 
Obrázek 9 Úvodní okno 
 23 
3.1 Popis prostĜedí aplikace 
P̌i spušťń nového projektu se v aplikaci uḱ̌e v́vojové prosťed́. Nyń poṕši 
hlavní ̌́sti, které se v Unity nacházejí. Uḿsťń jednotliv́ch oken si ǔivatel 
p̌izp̊sobuje poťeb́m. Jejich uspǒ́d́ń se d́ jednoduše m̌nit. Tento projekt sloǔ́ 
pouze pro ilustraci.  
 
Obrázek 10 Vývojové prostředí programu Unity 5 
 
Project 
P̌i vytvǒeń nového projektu se vytvǒ́ slǒka Assets, kde se ukĺdaj́ veškeré 
soubory pro daný vývoj aplikace. Pokud chce ǔivatel vyǔ́t jakéhokoli prvku ve své 
aplikaci, nap̌́klad obŕzek, stǎ́ jednoduše p̌et́hnout obŕzek do okna Project.   
 
Hierarchy 
V tomto okň jdou viďt všechny objekty, které poǔ́v́me ve scéň pomocí 
stromové struktury. Jednoduše stǎ́ p̌et́hnout z okna Project do okna Hierarchy 
nap̌́klad ňjaḱ objekt, materíl apod. a ihned se zobraź na scéň, kde s ńm m̊̌e 
ǔivatel jǐ prov́ďt r̊zné zm̌ny a ́pravy. Pro v̌tš́ p̌ehlednost a spŕvnost se daj́ 
objekty v okň Hierarchy p̌et́hnout do jednoho hlavńho, od kterého budou p̌ij́mat 
r̊zné informace nap̌́klad o rotaci v prostoru a podobň. Tento zp̊sob se prov́d́, kdy̌ 
se vyǔ́v́ mnoho stejńch objekt̊ najednou. Veškeré objekty jsou vlǒeny do scény, 
kterou mám na obrázku pojmenovanou Main. Scén se d́ vytvǒit ňkolik. Kǎd́ scéna 
má svoji kameru, objekty, sv̌tla atd. Je mǒné tedy vytvǒit hlavń menu s tlǎ́tky, 
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samotń hra, ́rovň hry apod. Jednotlivé objekty jdou p̌id́vat pomoć stisknut́ pravého 
tlǎ́tka myši a vlǒeń 3D objektu.  
 
Toolbar 
Jedń se o pracovń lištu pro pŕci s objekty i scénou. M̊̌e se zde p̌eṕnat 
a upravovat ńhled, rotaci, velikost, vzd́lenost nebo posuv objekt̊. Také je zde mǒnost 
zapnout reálnou scénu, která se ihned objeví v okň Game. Nachází se zde mǒnost pŕce 
s vrstvami, pozastaveń ̌i krokov́ń scény a také ństroje transformace objektu.  
 
Scene 
Toto okno je jedno z nejd̊lěiťjš́ch. Zde se nastavuj́ kamery, sv̌tlo, objekty 
a jejich uspǒ́d́ń v prostoru a vzniḱ v́sledń aplikace ̌i hra. Navigování 
a manipulace ve scéň funguje v 3D prostoru pomocí posunu ve ťech ośch ̌i rotać 
objekt̊. Je zde mǒnost prohlédnout si scénu z r̊zńch ́hl̊ a postupň ji m̌nit 
a upravovat. Lze zde vytv́̌et geometrické objekty z r̊znorod́ch materíl̊, uďlat 
plochu, po které se m̊̌e hŕ̌ pohybovat nebo vytvǒit kolem zaj́mavé panorama.  
 
Game 
V tomto okň jde viďt vše tak, jak bude v́sledń aplikace ̌i hra vypadat 
z pohledu hŕ̌e, respektive kamery. Jde zde simulovat všechny scény a vyzkoušet si, zda 
vše spŕvň funguje dle p̌edstav. Toto okno lze maximalizovat p̌es celou plochu 
a vyzkoušet si rélnou scénu v plném rozlišeń.  
 
Inspector 
V tomto okň se v̌dy uḱ̌́ informace a mǒnosti pro jednotlivé objekty, které 
jsou ve scéň vyǔ́v́ny. P̌i kliknut́ na daný objekt se v okň Inspector v̌dy objev́ 
parametry transformace ̌ili uḿsťń v prostoru a rotace. Jako dalš́ je zde mǒnost 
p̌id́vat r̊zné komponenty pro dań objekt. M̊̌eme tak danému objektu p̌idat materíl, 
odrazivost, sv̌tlo, ohranǐeń objektu pro kolizi s jińm p̌edm̌tem, zvuky, skripty 
a mnoho dalš́ho.   
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3.2 Vývojové prostĜedí 
 Jednotliv́m objekt̊m v Unity se d́ p̌ǐadit skript, podle kterého se bude ̌́dit. 
Unity podporuje dva programovací jazyky C# a Java Script. První z jazyk̊ je 
nejpoǔ́vaňjš́. P̌i instalaci Unity se nainstaluje také MonoDevelop. Tento program 
sloǔ́ pro psań pomoć C# a mǒnosti naprogramovat jednotlivé objekty v aplikaci. 
V́hodou je, ̌e dodřuje automatickou strukturu programovaćho jazyka a vše zarovńv́ 
a našept́v́ jednotlivé p̌íkazy. Dalš́ mǒnost́ je vyǔ́t jiného programu pro 
programov́ń nap̌́klad Visual Studio C#.  
 
Obrázek 11 Vývojové prostředí programu MonoDevelop 
 
3.3 Asset Store 
Asset Store je virtuální obchod pro engine Unity. Ǔivatelé si zde mohou pro své projekty 
st́hnout r̊zné 3D i 2D objekty, p̌edm̌ty, animace, skripty, audio soubory a mnoho 
dalš́ho. Všechny tyto mǒnosti usnaďuj́ tvorbu aplikać. Tyto polǒky jsou p̌ev́̌ň za 
poplatek v ̌́dech dolar̊, ̌i deśtḱch dolar̊, ovšem ňkteré zde najdeme i ke stǎeń 
zdarma. (Unity Asset Store , 2018) 
 
Obrázek 12 Asset store 
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3.4 Publikace aplikace 
 Jak jsem jǐ uvedl, program Unity m̊̌e transformovat aplikace do r̊zných 
zǎ́zeń. K tomu sloǔ́ ństroj Build Settings. Stǎ́ zde vybrat všechny naprogramované 
scény, které chceme ve finální verzi poǔ́t. Scéńm je ťeba p̌ǐadit ̌́selné pǒad́, aby 
bylo jasné, kteŕ scéna se ḿ otev̌́t jako prvń. Vyvinutou aplikaci je mǒné exportovat 
pro r̊zné platformy, nap̌́klad iOS, tvOS, Android, Oculus Rift, Xbox, PS Vita, Samsung 
TV a dalš́.  
Ŕd bych popsal i zvěejňń aplikać, které jsem vytvǒil p̌́mo pro zǎ́zeń 
Oculus Rift. Po dokoňeń aplikać, které jsou ń̌e popśny, je d̊lěité je spŕvň 
vypublikovat. P̌i dokoňeń je d̊lěité projekt vyexportovat do souboru s p̌́ponou 
“exe“. Tento krok najdeme v źlǒce File > Build Settings, kde nastavíme parametry 
aplikace. Vybereme operǎń systém Windows a po stisknut́ tlǎ́tka Build stǎ́ vybrat 
cestu pro ulǒeń. Na uřeném ḿsť se okam̌iť vytvǒ́ slǒka se spoušťćm souborem. 
Tato slǒka ḿ mnohońsobň menš́ kapacitu ně samotń p̊vodń projekt. Po spušťń 
startovaćho souboru stǎ́ ḿt p̌ipojené zǎ́zeń Oculus Rift k pǒ́tǎi a ihned je mǒné 
aplikaci ovládat.  
 
Obrázek 13 Publikace aplikace v Unity 
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4 Návrh a vytvoĜení vlastní aplikace VR pro výuku  
V rámci své bakaĺ̌ské pŕce jsem vytv́̌el ńvrh vlastń aplikace, které se zam̌̌uje 
na oblast výuky. M̊j ńvrh jsem rozďlil na dv̌ aplikace. Jedna z nich se v̌novala 
ot́̌eń v prostoru pomoć bŕĺ. Ǔivatel se m̊̌e rozhlédnout po celém prostoru. Prostor 
bude natǒen pomoć 360° kamery, upevňné na stativu uprosťed ḿstnosti. Po 
zpracování 360° videa jej integruji do herního enginu Unity a zpracuji ve výslednou 
aplikaci. Vytvǒeń aplikace bude sloǔit pro demonstrativń ́̌ely nap̌́klad na dni 
otev̌eńch dvě́. Ǔivatel, který bude mít nasazeny brýle pro virtuální realitu Oculus 
Rift, si bude moct prohlédnout místnost v jedné z laboratǒ́ Katedry automatizǎń 
techniky a ̌́zeń Fakulty strojń, V̌B Technické univerzity Ostrava. V tomto p̌́kladu 
aplikace nebude fungovat mǒnost poǔ́v́ń ovládǎ̊, neboť zde nebudou ̌́dné 
vymodelované p̌edm̌ty, které by bylo mǒné uchopit. 
Pro interakci budu vytv́̌et druhou aplikaci, která jǐ bude plň vymodelovań. 
Vytvǒ́m model ť́dy, kde si ǔivatel vyzkouš́ zacházení s ovladǎi. Tyto ovladǎe 
budou sloǔit v aplikaci jako rélné ruce, které mohou p̌emisťovat p̌edm̌t, a bude zde 
fungovat pohyb ve vyznǎeném prostoru. Ǔivatel se tedy bude moci posunout z jednoho 
stanovišť ke druhému a zkoušet r̊zné interakce. Na dvou stanovišt́ch budou r̊zné hry 
pro naǔeń se vyǔ́v́ń zǎ́zeń Oculusu Rift s jeho ovládǎi. Ovládǎe jsou pro 
zǎ́těńka s VR totǐ ť̌ce poǔitelné, ale po ṕr minutách cviku se je naǔ́ poǔ́vat. 
Záhy se mu zdá, ̌e stoj́ opravdu ve ť́ď a chyt́ p̌edm̌ty do vlastńch rukou. Podstatou 
této aplikace bude také vyzkoušeń si źkladńch fyziḱlńch vlastnost́, které tato 
aplikace bude moct i simulovat, nap̌́klad śla gravitace na jednotlivé p̌edm̌ty.  
Pro vytvǒeń aplikace jsem poǔ́val v́še zḿňń engine Unity. Zde je mǒné 
vytv́̌et projekty pro virtúlń realitu v̌etň zǎ́zeń Oculus Rift. Tvorba pro Oculus Rift 
je ńrǒňjš́, ně tvorba aplikać nap̌́klad pro telefony. Aplikace muś b́t vytvǒena 
ve 3D prosťed́ a muś b́t mǒné ot́̌et se v daném prosťed́ ve 360° a rozhĺ̌et se 
po okolí. Jak jsem jǐ naznǎil v́še, vytvǒil jsem dv̌ aplikace. Jedna aplikace je uřena 
pouze pro samotné brýle bez ovládǎ̊. V druhé aplikaci je mǒné interakce s okolím díky 
brýlím a dvou ovládǎ̊m v rukou. Ovládǎe ve virtúlńm prosťed́ plň nahrazuj́ ruce 
ǔivatele tak, ̌e m̊̌e uchopovat p̌edm̌ty a p̌eńšet je.  Ovládání je po pár minutách 
ǔeń plň intuitivń a ǔivatel si na ňj zvykne. Je mǒné simulovat ̌innost prst̊ ruky, 
uchopov́ń a podobň. P̌i vytv́̌eń aplikace je d̊lěité si d́t pozor na uspǒ́d́ń 
objekt̊ v Hierarchii. Objekty by zde pro p̌ehlednost a m̌ly b́t spŕvň uspǒ́d́ny do 
jednotńch p̌edm̌t̊. 
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4.1 Základní vytvoĜení hráče 
Jako první vysv̌tĺm ́vodń nastaveń projektu v Unity. Vytvǒ́m hŕ̌e, kteŕ jde 
ovĺdat pomoć zǎ́zeń Oculus Rift a ovládǎ̊. Na zǎ́tku je ťeba vytvǒit nový 3D 
projekt v Unity a zabývat se problematikou propojení k Oculusu. V prosťed́ nového 
projektu najdeme v̌dy hlavń kameru, kteŕ zńzořuje pohled ǔivatele. V tomto 
p̌́paď m̊̌u hlavń kameru vymazat, neboť bude nahrazena pohledem pro VR a poǔit́ 
pro Oculus. Je ťeba p̌ipomenout, ̌e pohled ǔivatele, kteŕ vše uvid́ z brýlí, se v Unity 
naźv́ Player (hŕ̌). Jako prvń je tedy zapoťeb́ v projektu nastavit hŕ̌e pro VR. 
V źlǒce Edit > Project Settings > Player > XR Settings zaškrtnu Virtual Reality 
Supported. D́ky tomuto nastaveń je mǒnost propojení s bŕlemi pro VR a rozhĺ̌eń se 
v prosťed́. Ovšem poťebuji nastavit dalš́ parametry jako je pohyb, definice ve 
vyznǎeném prostoru a v neposledń ̌aď také pohyb ovládǎ̊. Oculus pro tyto ́̌ely 
zvěejnil dodatky pro ovĺd́ń. Jedń se o ťi soubory, které je poťeba nastavit. Oculus 
Utilities for Unity, Oculus Avatar SDK, Oculus platform SDK jsou pluginy, které je nutné 
nahrát do samotného projektu. Tyto soubory jsou volň stǎitelné p̌́mo na webu pro 
developery Oculus. V pluginu Oculus Utilies se nachází prefab PlayerController, cǒ je 
samotń hŕ̌. Tento prefab je nutné nahŕt do scény, aby byl zajišťn pohyb. Po importu 
Oculus Avar SDK p̌́mo do projektu se také nahŕl dalš́ d̊lěit́ prefab LocalAvatar. 
Tento prefab muśm uḿstit p̌́mo do PlayerControlleru, kteŕ jsem p̌id́val do scény 
p̌ed chv́ĺ.  Toto zajištuje zobrazeń a ovĺd́ń virtúlńch rukou pomoć ovládǎ̊. Do 
ťchto rukou budu moci pozďji chytat p̌edm̌ty. Jako prvń celému hŕ̌i muśm p̌idat 
komponent RigidBody pro p̌id́ń dynamiky a fyziḱlń vlastnosti, jako je nap̌́klad 
gravitace, aby hŕ̌ neuleťl do prostoru. V dalš́m kroku muśm p̌idat jǐ p̌edem 
vytvǒeń skript firmou Oculus OVR Grabber. V tomto skriptu definuji p̌esň, které 
̌́sti z mého hŕ̌e jsou ruce, respektive definuji levou a pravou ruku a jejich velikost. 
Pŕv̌ ohranǐeń a velikost rukou definuji pomoć Sphere Collideru, který definuje 
kolizń ohranǐeń ŕdiusem, kde stǎ́ vyplnit malou velikost 0,05 unity. V enginu Unity 
je jednotka rozm̌ru s názvem unity, která se v tomto prosťed́ vyǔ́v́.  
Nyń je poťeba vyzkoušet, zda je hŕ̌ nastaveń spŕvň a vše funguje. Na zǎ́tek 
muśm vytvǒit plochu, po které se m̊̌e hŕ̌ pohybovat, aby nespadl ze scény. 
Tu vytvǒ́m pomoć objektu Plane (Plocha). Pro ́̌ely demonstrace stǎ́, kdy̌ ḿ 
plocha rozm̌r 10 x 10 unity. Je poťeba vytvǒit objekt, kteŕ m̊̌eme uchopit. Pro 
demonstraci nap̌́klad krychli. V źlǒce inspektor muśm této krychli nadefinovat 
Komponenty. Jako prvń je ťeba p̌idat RigiBody komponent, o jehǒ vlastnostech jsem 
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se zḿnil jǐ v́še. Dalš́ d̊lěit́ komponent je Collider. Jedń se o ohranǐeń p̌edm̌tu 
a jeho kolizńch prostor. Jednoduše to znameń prostor, kteŕm ohranǐ́m nap̌́klad 
krychli po celé jej́ ploše, kdy p̌i doteku s rukou dojde k uchopení, nebo p̌́ ṕdu na zem 
k zastavení o podlahu. P̌i slǒiťjš́ch tvarech jako je nap̌́klad lidsḱ postava je poťeba 
tento Collider vymodelovat p̌́mo pro takto tvarov̌ slǒité objekty. Našťst́ v unity 
existuje komponent s názvem Box Collider, kteŕ vytvǒ́ ohranǐ́ pro kostku 
automaticky a nemusím jej vytv́̌et rǔň. Pro v̌tšinu jednoduch́ch p̌edm̌t̊ se zde 
nachází Collidery, které se automaticky p̌izp̊sob́ p̌edm̌tu po jeho vlǒeń. Poslední 
komponent, který je nutné definovat v inspektoru je skript OVR Grabbable. Jak jǐ ńzev 
napov́d́, zajišťuje mǒnost uchopeń pŕv̌ tohoto p̌edm̌tu. Skript byl vytvǒen firmou 
Oculus. T́mto je nastaveń okoĺ hŕ̌e dokoňeno a po spušťń je mǒné otestovat, zda 
vše funguje spŕvň. 
Po spušťń programu vše funguje spŕvň. Funguje ot́̌eń hlavy i pohyb v prostoru. 
Také se ve scéň po spušťń zobraź virtúlń ruce, které je mǒné ovĺdat pomoć 
ovladǎ̊. Po p̌irozeném mǎḱń tlǎ́tek na ovládǎ́ch také funguje ovĺd́ń prst̊ a tím 
ṕdem i uchopov́ń p̌edm̌t̊. Nyń je mǒné bŕt krychli do rukou a ovĺdat ji, neboť 
se zobraź virtúlń ruce, které je mǒné ovĺdat ovládǎi a ḿme je spŕvň nastaveny, 
stejň jako p̌edm̌t, kteŕ chceme uchopit.  
 
4.2 Virtuální prohlídka laboratoĜe 
Jak jǐ název napovídá, první aplikace je virtúlń prohĺdka laboratǒe na kateďe 
ATŘ. Tato aplikace sloǔ́ pro prohĺdku v laboratǒi na vysoké škole, kde se nach́ź 
plno zajímavých prací, jak od student̊, tak od vysokoškolsḱch profesor̊. V této 
ḿstnosti se tedy nach́ź mnoho p̌edm̌t̊, o kteŕch m̊̌e dań ǔivatel dostat 
pov̌doḿ a zjistit o nich zajímavé informace. Nap̌́klad jak tyto v̌ci funguj́, kdy̌ jsou 
v provozu a nevidí je pouze na obrázku v ǔebnici. Díky tomu lépe pochopí danou 
problematiku a získá silňjš́ prǒitek z události.  
Pro vytvǒeń této aplikace je zapoťeb́ vlastnit 360° kameru, pro pǒ́zeń videa. 
V mém p̌́paď jsem vyǔil kameru Samsung Gear 360° z roku 2016. Tato kamera 
doḱ̌e natǒit video v rozlišeń 3840 x 1920 pixel̊ p̌i ťiceti sńmćch za sekundu. Je 
také odolń v̊̌i oťes̊m i voď. Kamera byla postavena na stativu uprosťed laboratǒe, 
kde jsem s ń natǒil zhruba minutové video. Na tomto videu je zachycena ceĺ laboratǒ 
s r̊zńmi p̌́stroji. Hlavńm strojem, který je na videu v pohybu, je trojité kyvadlo 
(Samsung Gear 360, 2018) 
 30 
 
Obrázek 14 360° kamera Samsung Gear (Samsung Gear 360, 2018) 
P̌i źznamu z této kamery je d̊lěité stáhnout video do pǒ́tǎe a ńsledň 
zpracovat pro poǔit́ v Unity. Kamera nahrává ve svém základním formátu, kdy je obraz 
rozďlen na dv̌ ̌́sti. Vedle sebe jsou dv̌ videa, jedno z jedné kamery a druhé video z té 
druhé. Obraz tedy neń v̊bec propojen a je ťeba jej p̌eforḿtovat. K tomu mi posloǔil 
stejnojmenný program Gear 360. D́ky ňmu m̊̌u video p̌eďlat na forḿt panorama 
nebo 360°. Tyto formáty jsou jǐ podporov́ny v Unity, respektive v mém projektu. Video 
ve spŕvném forḿtu jǐ mohu nahŕt do svého projektu v Unity a dále s ním pracovat.  
Nyń jǐ k samotnému programu. Jako p̌edlohu mohu vyǔ́t p̌edchoź vytvǒeń 
samotného hŕ̌e, neboť ho nemuśm jǐ znovu vytv́̌et. Z tohoto projektu stǎ́ odstranit 
plane, jakǒto podlahu a krychli, cǒ byl p̌edm̌t, kteŕ se dal p̌eńšet. Do tohoto 
projektu je ťeba vytvǒit kouli, kteŕ bude obklopovat hŕ̌e. Nyní stǎ́ nahŕt video jako 
materiál této koule. K tomuto postǎ́ implementovat do koule komponent Video Player. 
Do tohoto komponentu nahraji p̌edem vytvǒené video ve forḿtu 360°. P̌i spušťń 
scény je nyń zajišťno spušťń videa. Ovšem p̌i vytvǒeń jsem narazil na problém, 
neboť video se zobrazuje na povrchu koule nikoli uvniť. Hŕ̌ je uḿsťń uvniť koule 
a vid́ tedy vše zrcadlov̌ otǒeno. Tento problém se d́ vy̌ešit pomoci Insideout shader. 
Jedná se o komponentu, která je volň dostupná a zajistí otǒeń videa dovniť koule. 
Posledńm krokem je vlǒeń popisk̊ k jednotliv́m zǎ́zeńm v laboratǒi. Pro 
p̌ehlednost jsem tedy vytvǒil šest popisk̊ ke kǎdému zǎ́zeń. Tyto texty lze 
jednoduše vlǒit do scény a nastavit jim parametry vzd́lenosti od sťedu hŕ̌e a natǒeń 
ve spŕvném sm̌ru. Po spušťń scény vše funguje jak ḿ a texty se zobrazuj́ u spŕvńch 
zǎ́zeń. Ǔivatel m̊̌e ot́̌et hlavou a d́vat se kolem sebe. Hlavńm prvkem je trojité 
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kyvadlo, které se vyšvihne nahoru a dř́ se v rovnov́̌né poloze. Po projetí nejprve na 
jednu stranou a poté na druhou stranu se znovu srovń ve sťedu a kontrolovaň se sv̌ś 
znovu k zemi. Ńsledň se ceĺ proces opakuje.   
 
Obrázek 15 Ukázka prohlídky laboratoře 
 
Inverzní 3 - ramenné kyvadlo je balaňń systém, u kterého se nach́ź ť̌išť nad 
sťedem ot́̌eń. Model je zcela uniḱtń, jelikǒ jsou vźjemň propojeny ťi inverzń 
kyvadla. To se vymyḱ jaḱmkoliv b̌̌ńm ́loh́m z d̊vodu slǒitosti a ńrǒnosti 
algoritm̊ ̌́zeń a p̌esnosti sńḿń senzory. ́loha trojitého inverzního kyvadla 
odpov́d́ p̌edstav̌ ťech kyvadel nad sebou, p̌ǐem̌ ̌́zeno je jen spodń kyvadlo, 
ostatń dv̌ kyvadla maj́ ̌́zeń vypnuto, pouze jsou sńḿny jejich natǒeń v kloubech.  
4.3 Výuka pomocí VR 
Dalš́ aplikace, kterou jsem vytvǒil je plň vymodelovań v prosťed́ Unity. Je v ní 
tedy mǒné jǐ poǔ́vat ovládǎe a pomoć virtúlńch rukou p̌esouvat p̌edm̌ty. V této 
aplikaci jsem vymodeloval dv̌ stanovišť, kde si hŕ̌ bude moci otestovat VR a také 
poǔ́v́ń ovládǎ̊. Zde si ǔivatel vyzkouš́ své dovednosti se skĺd́ńm kostǐek a také 
otestuje p̊sobeń gravitace na kulǐky. D́ky sofistikovanosti programu zde funguj́ 
fyziḱlń źkony stejň jako v rélném sv̌ť. Tento projekt také zalǒ́m na jǐ popsaném 
prvním projektu, kde ḿm jǐ źklad hŕ̌e a plochu, po které se m̊̌e pohybovat. Jako 
první v tomto projektu je d̊lěité vymodelovat podlahu a sťny ǔebny.  
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Obrázek 16 Pohled na vymodelovanou učebnu zvenku 
Pro podlahu mohu v projektu nechat vymodelovaný plane (plocha). Jako dalš́ je 
ťeba vymodelovat sťny ǔebny. Na tyto sťny poǔiji kostku, kterou vymodeluji v jednu 
sťnu ǔebny tak, aby byla v pom̌ru hŕ̌em rélń. D́le ji nakoṕruji a vytvǒ́m ostatní 
sťny ḿstnosti v̌etň stropu. Velmi d̊lěitou ̌́st́ pro rélń pocit z virtuální reality 
jsou materiály. V tomto kroku je d̊lěité vyǔ́vat Unity Asset store dostupný 
na assetstore.unity.com. Jedná se o webovou stránku, kde se nach́ź spousta materíl̊ 
a p̌edm̌t̊, skript̊, animać a mnoho dalš́ho pro v́voj pŕv̌ v Unity. V̌tšina v̌ć je 
placeń, ale najdou se i ǔivatelé, ktě́ své v́tvory d́vaj́ ke stǎeń zdarma. Stáhl jsem 
odtud tedy materiál dlǎby pro podlahu, materiál pro sťnu a vlǒil je do jednotlivých 
objekt̊. T́mto byla hrubá místnost hotová.  
Jako dalš́ vylepšeń jsem dlouho hledal objekty, které by do konceptu ť́dy zapadaly. 
Našel jsem tedy vymodelované školń lavice, ̌idle, pǒ́tǎ, tisḱrnu, knihu apod. 
Všechny tyto objekty m̌li jǐ vymodelované i materíly, to znameń, ̌e vypadaly 
opravdu rélň a stǎilo je zasadit do prosťed́ laboratǒe tak, aby tvǒily jednotń 
koncept ǔebny ̌i laboratǒe. Pro vylepšeń konceptu jsem na strop zav̌sil i model 
projektoru. Na sťň je zav̌šeń i školń tabule. Problém v ḿstnosti je takov́, ̌e zde 
neprosv́t́ sv̌tlo, které v projektu zńzořuje sv̌tlo slunce. Je proto nutné vymodelovat 
vlastń sv̌tlo. Našel jsem tedy i model stropńch lamp a spojil je sv̌tlem v unity a nastavil 
jeho parametry tak, ať osv̌tluj́ celou ḿstnost.   
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Nyní k samotnému stanovišti v ǔebň, kde je vymodelovań hŕ̌. Kolem ňj jsem 
uḿstil dva stoly, na nicȟ jsou dv̌ stanovišť s úkoly. První úkol se týká poskládáním 
kostǐek do p̌edem p̌ipravené krabice. Po poskĺd́ń kostǐek na spŕvné ḿsto, vytvǒ́ 
ǔivatel znak ATŘ (Katedra automatizǎń techniky a ̌́zeń). Nejprve jsem musel vźt 
logo katedry ATŘ a rozďlit jej na dev̌t stejńch ̌ ́st́ ve tvaru ̌ tverce. K vy̌ešeń tohoto 
problému jsem vyǔil program PosteRazor. V tomto programu jsem doḱzal rozďlit logo 
na dev̌t stejńch ̌tverc̊, které jsem mohl d́le poǔ́t. Pro vymodelov́ń kostǐek 
s materiálem jsem musel poǔ́t program Blender. Jedná se o program pro v́robu objekt̊ 
a jejich materíl̊ do Unity. V mém p̌́paď jsem v tomto programu vytvǒil krychli, kteŕ 
bude mít speciální materiál, a to ̌́st obŕzku ATŘ na jedné z jejich stran. P̌i 
vymodelování krychle musí dojit k rožeźń krychle tak, aby se jednotlivé ̌́sti mohly 
zobrazit ve 2D prostoru. P̌i rozďleń jsem tedy dostal šest ̌tverc̊, do nicȟ jsem mohl 
vlǒit jednotlivé obŕzky. M̌l jsem tedy model materílu, kteŕ stǎilo nakoṕrovat a do 
ťchto dev́ti materíl̊ vlǒit rozďlń obŕzek. Do jednoho materílu jsem tedy p̌idal 
jeden ̌tverec obŕzku. Toto jsem mohl uďlat v nativńm programu Náhled, který nabízí 
operǎń systém macOS a tuto jednoduchou operaci s p̌ehledem zvĺdne. 
 
Obrázek 17 Ukázka materiálu pro prostřední krychli 
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P̌i otev̌eń materílu jsem vlǒil jednotlivé obŕzky a ulǒil je do projektu 
v Unity spolěň s vymodelovanou krychlí. Nyń se znovu p̌esunu do projektu v Unity, 
kde domodeluji první hru. Jako prvń jsem do projektu vlǒil vymodelovanou krychli 
v Blenderu a uḿstil ji na pracovń st̊l p̌ed hŕ̌e. Tuto krychli jsem nakoṕroval dev̌t 
krát. Do kǎdé krychle jsem vlǒil jǐ p̌edem vytvǒeń materíl, jehǒ jedna strana v̌dy 
nese ̌́st loga. Nyń jsou kostǐky hotové a je ťeba pouze vymodelovat bednǐku, 
do které se budou kostǐky skĺdat. Pro vymodelov́ń jsem poǔil v Unity p̌esň 
poskĺdané kostky do tvaru bedny. Pro simulaci bedny jsem p̌idal materíl ďeva. P̌ed 
spušťń a vyzkoušeńm jsem musel vlǒit do jednotliv́ch objekt̊ paťǐné komponenty. 
Do všech objekt̊ jsem vlǒit Box Collider, kteŕ zajist́ ohranǐeń kolize 
a nepropadávání. Stoly a bedna se nebudou pohybovat, jsou tedy staticky uḿsťny 
v místnosti. Kostǐky se znakem ovšem poťebuji dynamiku a mǒnost uchopeń. Muśm 
do všech ťchto kostǐek vlǒit ješť komponenty RigidBody pro dynamiku a OVR 
Grabbable pro mǒnost uchopeń objektu. Po spušťń aplikace zjišťuji, ̌e vše funguje 
jak ḿ a je mǒno sestavit znak katedry p̌eneseńm kostǐek do p̌edem vytvǒené 
statické bedýnky. Pro zjednodušeń jsem ješť na sťnu ǔebny p̌́mo p̌ed hŕ̌e uḿstil 
znak katedry jako p̌edlohu pro jednodušš́ sestaveń. Na tomto stanovišti si ǔivatel m̊̌e 
vyzkoušet uchopov́ń a p̌eńšeń kostǐek do p̌edem p̌ipravené bedny a procvǐ́ nejen 
́chopy rukou ve VR, ale také sv̊j posťeh pro spŕvné poskĺd́ń kostǐek.  
 Jako dalš́ stanovišť jsem zvolil mǒnost uchopov́ń kulǐek a vlǒeń na dŕhy. 
P̌i tomto si ǔivatel vyzkouš́ p̌eńšeń a dynamiku jednotliv́ch kulǐek 
a na jednotlivých drahách si m̊̌e uḱzat, jak p̊sob́ sklon dŕhy na kulǐku. Jako první 
je poťeba vytvǒit bed́nku, ve které budou jednotlivé kulǐky. Bed́nku jsem jǐ vytvǒil 
na p̌edchoźm stanovišti. Stǎilo j́ tedy nakoṕrovat a trochu zv̌tšit rozm̌ry. Vytvǒeń 
kulǐek bylo pom̌rň jednoduché. V Unity stǎilo vlǒit ťi koule na ḿsto nad bednu 
a pro p̌ehlednost jsem jim p̌ǐadil barvy modŕ, zeleń a ̌erveń. Jednotlivé kulǐky 
jsem ňkolikŕt nakoṕroval, abych zaplnil v̌tš́ ̌́st bed́nky. Samožejm̌ všem kouĺm 
jsem musel p̌idat komponenty RigidBody, Sphere Collider a v neposledń ̌aď OVR 
Grabbable. Pro vytvǒeń jednotliv́ch drah jsem zvolil znovu správné poskládání 
a vymodelov́ń ť́ krychĺ do tvaru dráhy. Tuto dráhu jsem poté ťikŕt nakoṕroval 
a urovnal vedle sebe. Kǎdé dŕze byla p̌ǐazena stejń barva, jaké jsou barvy kulǐek 
a dráhy jsem natǒil pod rozdílným úhlem sm̌rem k zemi. Nakloňń pro tyto dŕhy jsem 
rozďlil ńsleduj́ćm zp̊sobem. Zeleń dŕha ḿ nakloňń 10°, modrá 20° a ̌erveń 
30°. Na konec této dŕhy jsem p̌idal znovu nakoṕrovanou bed́nku, aby se kulǐky 
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nekut́lely po zemi, ale byly ulǒené v bedýnce. Tato bed́nka ḿ p̌eṕ̌ky, aby se 
kulǐky rozďlily i podle barvy a došlo tak k ť́ďní. Po spušťń projektu jsem vyzkoušel 
uchopov́ń kulǐek a vlǒeń na jednotlivé dŕhy. D́ky tomuto stanovišti si ǔivatel m̊̌e 
vyzkoušet uchopov́ń jińch p̌edm̌t̊, konkrétň kulǐek a p̌esouv́ń na p̌ipravené 
dŕhy. Po p̌esunut́ na dŕhy m̊̌e spustit dv̌ kulǐky źrově a uvid́, kteŕ z kulǐek 
spadne z dŕhy jako prvń. Na tomto modelu otestuji, ̌e nakloňń dŕhy má vliv na 
rychlost kulǐky. 
 
Obrázek 18 Finální verze projektu  
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5 Zhodnocení aplikací 
Rád bych provedl zhodnocení mých aplikací. V koněném zňń jsem provedl dv̌ 
rozdílné aplikace. Ob̌ aplikace byly vytvǒeny v enginu Unity. V ťchto aplikaćch byly 
poǔity také p̌edm̌ty stǎeny z Asset Storu. 
První aplikace je virtúlń prohĺdka laboratǒe Katedry automatizǎń techniky 
a ̌́zeń. D́ky této aplikaci je mǒné sledovat všechny projekty vytvǒené studenty 
i profesory, které se nachází v této ḿstnosti. D́ky tomu, ̌e se nejedná pouze o obrázek 
ale o video dokonce ve 360°, snadno se ǔivatel této aplikace ocitne uprosťed laboratǒe 
a m̊̌e se ǔit o jednotliv́ch zǎ́zeńch. V této aplikaci se m̊̌e ǔivatel pod́vat na 
funkci 3 - ramenného inverzního kyvadla. Potenciál této aplikace je skv̌ĺ. Funguje jako 
prosťedek pro ǔeń. Ǔivatel by se mohl p̌enést do jakékoliv laboratǒe a ńsledň 
studovat ̌innosti a objekty uvniť. M̊̌e nap̌́klad sloǔit jako prosťedek pro sledov́ń 
r̊zńch prać v jińch laboratǒ́ch, tov́rńch, muzéch, škoĺch a mnoha dalš́ch 
institucích. Tato aplikace se dá krom̌ zǎ́zeń Oculus Rift také implementovat do jińch 
zǎ́zeń jako jsou nap̌́klad mobilń telefony s poǔit́m Google Cardboard.  Proto je 
rozšǐitelnost této aplikace obrovsḱ. Pro vylepšeń je mǒné poǔ́t 360° kameru 
s vyšš́m rozlišeńm a proto i lepš́ obrazem. Uřeń sm̌ru dalš́ho v́voje se dají 
navrhnout mǒnosti nat́̌eń v ješť atraktivňjš́ch prostorech: nap̌́klad sv̌tové 
laboratǒe s pracovńky, sťediska NASA a podobň.  
 
Obrázek 19 Pohled uživatele při prohlídce laboratoře 
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Nyń p̌ejdu k popisu druhé, plň vymodelované aplikace. Jedń se o projekt, kteŕ 
sloǔ́ pro naǔeń se zach́zeńm se zǎ́zeńm Oculus Rift a sezńmeń se s virtuální 
realitou. Ve vymodelované ḿstnosti jsou dv̌ stanovišť, kde si ǔivatel vyzkouš́ 
p̌eńšeń p̌edm̌tu, skĺd́ń kostǐek do p̌edem navřeného obrazce a p̌esun kulǐek 
na vymodelované dŕhy. P̌i skĺd́ń kostǐek si ǔivatel vyzkouš́ p̌esouv́ń objekt̊ 
a vyǔit́ ovládǎ̊ zǎ́zeń Oculus Rift. Také si ǔivatel vyzkouš́ sv̊j posťeh i logické 
uvǎov́ń p̌i skĺd́ń kostǐek do p̌edem p̌ipravené bed́nky. Kostǐky muś b́t p̌esň 
poskládány dle pĺnku. Po slǒeń vznikne logo Katedry automatizǎń techniky a ̌́zeń, 
jak lze mimo jiné viďt na obŕzku ń̌e. Toto skĺd́ń kostǐek m̊̌e b́t poǔito pro 
mladš́ i starš́ ǔivatele, ktě́ mohou skĺd́ń prov́ďt i na ̌as a otestovat si tak své 
dovednosti. Existuje mnoho sm̌r̊ rozš́̌eń. Ḿsto kostǐek lze nap̌́klad vymodelovat 
soǔ́stky motoru, které se ǔivatel m̊̌e snǎit spojit v jednotný motor. Nebo slǒit 
jakoukoliv jinou soǔ́stku. Co se t́̌e druhého stanovišť, zde si ǔivatel vyzkouš́ 
p̌eńšeń barevńch kulǐek na nakloňné roviny, v rámci které lze pozorovat fyzikální 
źkony ve virtúlń realiť. P̌i vlǒeń barevň rozlišeńch kulǐek na jednotlivé rampy 
zjist́, ̌e p̌i v̌tš́m ńklonu rampy se kulǐka pohybuje rychleji. Č́m v̌tš́ je nakloňń 
roviny, t́m rychleji kulǐka spadne z rampy do p̌ipravené bedny. Také p̌i spŕvném 
vkládání dojde k barevnému rozlišeń kulǐek. Tenhle model sloǔ́ pro ̌isť 
demonstrativń ́̌ely. P̌i rozš́̌eňjš́m modelov́ń je zde mǒné vytvǒit nap̌́klad 
ṕsov́ dopravńk a zkoušet r̊zń zat́̌eń na ňj, ńsledné chov́ń ṕs̊ a podobň.  
Rozšǐitelnost tohoto prosťed́ tedy neḿ skoro ̌́dń omezeń a je zde mǒné 
vymodelovat prakticky cokoliv. Ńsledné vyzkoušeń a otestov́ń jakéhokoliv modelu 
stoj́ méň peňz ně rélné sestaveń zǎ́zeń. 
 
Obrázek 20 Pohled uživatele v druhé aplikaci 
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6 ZávČr 
Cílem této bakaĺ̌ské pŕce bylo navrhnout a vytvǒit aplikaci pro výuku pomocí 
virtúlń reality. Soǔ́st́ této pŕce bylo poťeba také popsat dostupń zǎ́zeń pro VR a 
mǒnosti v́voje aplikać pro zǎ́zeń Oculus Rift.  
Virtúlń realita je rozš́̌eń pojem a d́ se interpretovat mnoha zp̊soby. Proto 
jsem prvń bod v̌noval pŕv̌ popisu, co to je virtúlń realita a jak se liš́ od rozš́̌ené 
reality. Ǎkoliv se mohou na prvń pohled tyto reality jevit jako stejné, rozdíly jsou v nich 
velké a nem̊̌eme je zam̌̌ovat. VR je vymodelované prosťed́, do kterého se ǔivatel 
plň ponǒ́ a nevńḿ rélń sv̌t. Pro mǒnost vyǔ́v́ń VR existuje mnoho zǎ́zeń, 
které jsem v mé pŕci popsal. Zam̌̌il jsem se na komeřň dostupń zǎ́zeń, kteŕ se 
daj́ b̌̌ň pǒ́dit v obchodech. Všechna popsań zǎ́zeń jsem m̌l mǒnost vyzkoušet 
si a porovnat jejich v́hody, ̌i nev́hody. Hlavní produkt, kterým jsem se zabýval, bylo 
zǎ́zeń Oculus Rift.  
Prozkoumal jsem také trh s aplikacemi pro VR se zam̌̌eńm na v́uku. Dostupné 
aplikace, které byly nejzaj́mav̌jš́, jsem popsal v mé práci. Uvedené aplikace mají 
obrovsḱ v́znam pro školstv́, ale také nap̌́klad pro firmy p̌i r̊zńch typech školeń. 
Dnešń studenti mnohdy trpní nezájmem o danou problematiku a mnohdy výklad 
nevńmaj́ nebo nepochoṕ spŕvň i d́ky nedostatěńm školńm pom̊cḱm. Virtuální 
realita je nov́ prosťedek pro ǔeń, kteŕ zarǔeň zaujme. Ǔivateli pom̊̌e lépe 
vniknout do dané problematiky. Jeden z mnoha dobŕch p̌́klad̊ je aplikace Expedition, 
kteŕ pom̊̌e ǔivateli se p̌enést na r̊zń ḿsta sv̌ta. Ź̌itek z virtuální reality 
je mnohem intenzivňjš́ a ǔivatel si pamatuje v́ce v̌ć, ně nap̌́klad p̌i prohĺ̌eń 
obŕzk̊ v ǔebnici.   
V mé práci jsem zkoumal mǒnosti v́voje aplikać pro zǎ́zeń Oculus rift. 
Zam̌̌il jsem se na engine Unity, kteŕ je jeden z nejpoǔ́vaňjš́ch p̌i v́voji aplikać 
pro Oculus Rift. Popsal jsem źkladń funkce tohoto programu a mǒnosti v́voje aplikací 
v tomto prosťed́. V tomto prosťed́ jsem vytvǒil i své aplikace.  
Praktickou ̌́st jsem rozďlil na dv̌ aplikace, které jsem zpracoval v prosťed́ 
Unity. Ob̌ aplikace jsou uřené pro zǎ́zeń Oculus rift. První z aplikací je Virtuální 
prohĺdka laboratǒe, pro kterou jsem poǔil video z 360° kamery. D́ky této aplikaci se 
m̊̌e ǔivatel objevit ve vysokoškolské laboratǒi, kde uvid́ mnoho zǎ́zeń, kteŕ si 
m̊̌e prohlédnout. Tato aplikace m̊̌e fungovat na dni otev̌eńch dvě́ V̌B - TUO. 
Druh́ aplikace je jǐ plň vymodelovań a je zde mǒnost interakce s r̊zńmi p̌edm̌ty. 
V aplikaci jsou dv̌ stanovišť a je zde mǒné p̌esouvat p̌edm̌ty z místa na místo 
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a skĺdat nap̌́klad kostǐky do p̌edem vymodelovaného loga. Ǔivatel se naǔ́ poǔ́vat 
ovladǎe Oculus Touch a také zde musí zapojit i svou p̌edstavivost.  
Tyto mnou vytvǒené aplikace maj́ mnohem širš́ vyǔit́. Ḿsto videa 
z laboratǒe je mǒnost poǔ́t natǒené video z kteréhokoliv koutu sv̌ta. Ǔivatel se tak 
m̊̌e jednoduše objevit kdekoliv na sv̌ť. Co se t́̌e druhé aplikace, je zde mǒnost 
ḿsto skĺd́ń kostǐek do p̌edem uřeného tvaru nap̌́klad skĺdat soǔ́stky motoru 
do jednoho celku. Potencíl ťchto aplikać je velḱ a d́ se vyǔ́t v mnoha oblastech. 
Ob̌ aplikace byly otestov́ny a fungovaly bez problém̊. Mohou tedy sloǔit pro ǔeń 
jińch ǔivatel̊. Ve VR je budoucnost a bylo by dobré pokrǎovat ve vývoji ťchto nebo 
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TUREK, Boris. Oculus Rift a jeho vyǔitie vo vzdeĺvań [online]. Brno, 2016 [cit. 
2017-12-29]. Dostupné z: http://theses.cz/id/x0n6wk/. Bakaĺ̌sḱ pŕce. Masarykova 
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